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 ABSTRACT 
Research conducted by the authors on this Speedmaster Hidelberg engine 
aims to understand the workings of the machine Hidelberg Speedmaster, then 
simulating it using the Java programming language. Speedmaster Hidelberg machine 
is a machine that is quite complicated to understand for the layman who does not 
understand the world of graphic, by understanding the workings of the machine 
Heidelberg Speedmaster printing waste can be reduced. 
Simulation on Hidelberg Speedmaster printing press with Tsukamoto Fuzzy 
method is focused on the simulation of the motor speed engines, water motors, and 
raster mold. Motor speed engines, water motors and raster effect on print quality. 
Value on each raster print is different. Raster print is the content of the basic colors 
cyan, magenta, yellow, and black colors that form the mold. The combination of 
engine speed, motor speed raster mold and water appropriate to minimize damage 
due to dirty prints on prints. 
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ABSTRAK 
Penelitian yang dilakukan oleh penulis pada mesin Hidelberg Speedmaster ini 
bertujuan untuk memahami cara kerja mesin Hidelberg Speedmaster, kemudian 
mensimulasikannya dengan menggunakan bahasa pemrograman java. Mesin 
Hidelberg Speedmaster merupakan mesin yang cukup rumit untuk dipahami bagi 
orang awam yang tidak mengerti dunia grafika, dengan memahami cara kerja mesin 
Heidelberg Speedmaster maka waste cetakan dapat dikurangi.  
Simulasi pada mesin cetak Hidelberg Speedmaster dengan metode Fuzzy 
Tsukamoto ini difokuskan pada simulasi pada kecepatan motor mesin, motor air, dan 
raster cetakan. Kecepatan motor mesin, motor air dan raster berpengaruh pada 
kualitas cetakan. Nilai raster pada masing- masing cetakan berbeda beda . Raster 
cetakan merupakan kandungan warna dasar cyan, magenta, yellow, dan black yang 
membentuk warna cetakan.  Kombinasi kecepatan mesin, raster cetakan dan 
kecepatan motor air yang sesuai dapat meminimalisir rusak cetak yang dikarenakan 
kotor pada cetakan. 
 
Kata Kunci : Simulasi, Sistem, Mesin, Hidelberg Speedmaster. 
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